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V diplomski nalogi je predstavljen postopek nastajanja interaktivne slikanice za otroke. Gre za še 
neuveljavljeno obliko e-slikanice, ki je v obliki spletnega mesta prosto dostopna na spletu.  
Diplomsko delo je razdeljeno na teoretični in eksperimentalni del. V teoretičnem delu smo preučili 
značilnosti otroških pravljic, predvsem slovenskih ljudskih, saj smo si za ilustriranje izbrali eno 
izmed njih: pravljico Bela kačica s kronico. Raziskali smo izvor ilustracije in različne postopke ter 
tehnike, ki se jih profesionalni ilustratorji poslužujejo pri svojem delu. Vključili smo pregled 
spletnega oblikovanja in pravil, ki se jih moramo pri tem držati. Na koncu smo izpostavili 
interaktivnost in načine, kako jo vključevati na spletna meta. 
V eksperimentalnem delu je predstavljen postopek izdelave končnega izdelka. Poudarjena je 
pomembnost predhodne priprave na ilustriranje in temeljito preučevanje ciljne publike. Sledi 
podrobna analiza dvodelnega procesa nastajanja končnega izdelka. Prvi del opisuje ilustriranje. 
Prikazan je nastanek šestnajstih ilustracij, ki so narisane z rdečo in modro tempera barvo in 
okrašene z dekorativnimi vzorci s slovenskih ljudskih vezenin. Drugi del procesa predstavlja 
spletno oblikovanje. V tem delu smo izdelali odzivno spletno mesto, ki omogoča, da se interaktivno 
slikanico lahko bere z različnih zaslonov. Spletnemu mestu smo dodelili tudi lastno domeno. 
Za konec smo spletno mesto testirali. Za vrednotenje uporabniške izkušnje smo k sodelovanju 
povabili deset otrok. Med branjem interaktivne pravljice smo jih spremljali z opazovanjem po 
vnaprej določenih kriterijih. Z vsakim izmed njih smo opravili tudi strukturiran intervju.  
Rezultati so pokazali, da so uporabniki izdelek lepo sprejeli, vendar je bilo otrokom branje 
interaktivnih spletnih pravljic manj poznano; zaenkrat so jim bližje klasične oblike knjig. Vseeno 
so se bili e-slikanici sposobni prilagoditi zelo hitro. Predvsem vsebina jim je slikanico približala in 
jih spodbudila, da so pravljico prebrali do konca. 





This diploma thesis presents the process of creating an interactive picture book for children. We 
created an e-picture book, which is freely accessible on the web in the form of a website. Such 
interactive contents are not yet widely established. 
The diploma thesis is divided into a theoretical and an experimental part. In the theoretical part we 
characteristics of children’s fairy tales were studied, especially traditional ones from different 
Slovenian regions, since the decision was made to draw illustrations for one of Slovenian folk tales, 
a story called White Snake with a Crown. This part is followed by a wider study of illustration in 
general, as well as different procedures and techniques used by professional illustrators including a 
review of web design and its basic rules. At the end, the focus lies on interactivity and how to 
incorporate it into websites.  
In the experimental part the process of making the final product was described- an interactive 
picture book, emphasizing the importance of preliminary preparations and a thorough study of the 
target audience. The paper continues with an analysis of the creative process. The first part 
describes how the illustrations were produced. Sixteen different illustrations were made, all in red 
and blue color, decorated with traditional Slovenian embroidery patterns. The second part 
describes the web designing process: how a responsive website, that allows interactive picture book 
to be read from screens of different sizes, was made. The interactive picture book was given its 
own web domain.  
At the end the final product was tested. For evaluation of interactive picture book, ten children 
were invited to read the story. During reading their reactions were observed according to the pre-
defined observation criteria. After reading the story, they were asked to participate in a structured 
interview.  
The results of the test showed, that the product was well accepted, however it also revealed that 
children were not familiar with interactive fairy tales preferred paper books. Nevertheless, children 
very quickly adjusted to the idea of reading from the screen. It was the content itself that 
encouraged them to read the e-story to the end. 
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1.1 NAMEN IN CILJI 
1.1.1 Namen 
S to diplomsko nalogo smo želeli preoblikovati tradicionalno obliko otroške slikanice in razviti e-
obliko z interaktivnimi elementi, pri čemur pa je nismo želeli spreminjati tako korenito, kot to 
počnejo npr. animacije in risani filmi. Za osnovo smo želeli ohraniti pisano besedo, ob kateri se 
bodo otroci lahko učili branja. Z nekoliko sodobnejšo različico knjige smo želeli preveriti, če bi bil 
otrokom tak način branja blizu. 
Interaktivne slikanice se na spletu sicer že pojavljajo, vendar pa so po večini prisotne v obliki 
samostojnih, neponovljivih umetniških projektov. Področje še ni zares uveljavljeno, ne najdemo 
tudi nikakršnih »knjižnic«, kjer bi bili tovrstni projekti zbrani in dostopni za branje. 
Čeprav med otroki še vedno prevladujejo slikanice v klasični, tiskani obliki, menimo da ima tako 
kot e-knjiga, tudi e-slikanica lepo priložnost, da se uveljavi. Prav zaradi ciljne publike lahko digitalna 
različica slikanice vključuje več interaktivnosti kot e-knjiga, kar daje ustvarjanju dodatno 
privlačnost. Vendar pa e-knjige in e-slikanice ne moremo zares primerjati. Pri prvi gre za golo 
besedilo s poudarkom na vsebini, druga pa potrebuje veliko vizualnih obogatitev in zato drugačne 
metode in načine izdelave. 
Končni produkt te diplomske naloge je interaktivna slikanica, prosto dostopna na spletu. 
Oblikovana je kot spletno mesto, enostavno za uporabo, da se na njem lahko znajdejo tudi otroci. 
Vsebinsko smo za slikanico uporabili slovensko ljudsko pravljico Bela kačica s kronico. Ljudskost 
je prikazana tudi skozi ilustracije, ki temeljijo na slovenskih ljudskih vzorcih. 
1.1.2 Cilji 
1. Izbor pravljice (ljudska pravljica, za katero ne bo potrebno plačati materialnih avtorskih 
pravic). 
2. Konceptualna zasnova ilustracij, ki bodo temeljile na slovenskih ljudskih vezeninah. 
3. Skiciranje ilustracij. 
4. Izdelava ilustracij v lastnem slogu. 
5. Digitalni zajem in digitalna obdelava ilustracij. 
6. Postavitev spletnega mesta. 
7. Preverjanje otroškega odnosa do interaktivne slikanice.  
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2 TEORETIČNI DEL  
2.1 PRAVLJICE ZA OTROKE V OBLIKI SLIKANIC 
Prednost slikanic pred ostalimi oblikami pravljic so ilustracije, ki bogatijo brane zgodbe. Zaradi 
vizualno opremljenih besedil lahko avtorji v slikanicah uporabljajo bolj kompleksen jezik kot v 
besedilih za isto stare otroke, ki ne vsebujejo slik. Slike otrokom pomagajo, da se s pomočjo 
sklepanja lažje prebijajo skozi besede, tudi če so te nepoznane.  
Za vizualne podobe so otroci še posebej dojemljivi v zgodnjih letih otroštva. Na začetku, ko še 
spoznavajo svojo okolico in ko še ne znajo brati, skozi slike vase srkajo informacije in iz njih sami 
tvorijo zgodbe (1). Ne da se natančno določiti, kakšen bo otrok pri določeni starosti, vendar pa je 
natančno opredeljeno, kako so otroci intelektualno in čustveno razviti v različnih obdobjih svojega 
odraščanja. Kljub temu lahko enako stari otroci iste vsebine dojemajo zelo različno (2). 
V poplavi otroških knjig je zelo pomembno, da se otroke izpostavlja kvalitetnim slikanicam, saj jih 
bodo pridobljene izkušnje spremljale tudi kasneje. Vplivale bodo na njihovo kasnejšo kritičnost do 
vsebine pa tudi na to, kako se bo razvijal njihov okus za umetnost. Dobro je, če starši že majhnim 
otrokom načrtno predstavljajo raznolike in domišljene slikanice (3). 
Za otroško literaturo je zato značilno, da je ves čas pod drobnogledom, saj je v velikem interesu 
staršev, da njihovi otroci berejo vsebine, primerne njihovi starosti (2). 
2.1.1 Slovenske ljudske pravljice 
Vsak narod ima svojo kulturo. Morda je podobna istodobni kulturi sorodnih narodov, se pa vseeno 
vedno nekoliko razlikuje od ostalih. Zelo dober odraz kulture posameznega naroda so ljudske 
pravljice in pripovedke (4).  
Za slovensko ljudsko slovstvo velja, da je zelo pestro in da se razlikuje glede na regijski izvor. 
Vseeno v njem srečujemo nekatere motive, ki se pojavljajo tudi v pravljicah širom Evrope, zato si 
jih ne moremo lastiti kot slovenske. Nekatere prvine pa kljub temu tipično sodijo v našo kulturno 
zapuščino. Te značilne prvine so se oblikovale hkrati s pripovedovanjem, saj so pripovedniki vedno 
svobodno prilagajali pravljice lastnemu okolju in svojemu dojemanju le tega. Prav zaradi načina 
posredovanja zgodb pa lahko rečemo, da so te s časoma začele odražati dušo naroda.  
Skozi slovensko ljudsko slovstvo močno odseva materialna kultura našega naroda. Od 
gospodarskega položaja, ki je večinsko predstavljal kmečko življenje, pa do predstavitve slovenskih 
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obrtnikov, značilnega stavbarstva in ljudskih oblačil. Velikokrat so vključeni tudi različni običaji, 
šege in religiozni obredi (4). 
Zanimiva je tudi povezava med slovenskimi ljudskimi pravljicami in njihovimi ilustratorji. 
Ilustratorji, ki niso povabljeni k sodelovanju s pisatelji pravljic, morajo namreč vseeno pridobiti 
dovoljenja oz. plačati za materialne avtorske pravice. V primeru ljudskega slovstva, kjer avtor ni 
znan pa plačila teh pravic ne potrebujemo. Med ljudskimi pravljicami imajo tako ilustratorji bolj 
proste roke (5). 
2.1.2 Bela kačica s kronico 
Ljudska pravljica, na podlagi katere temelji praktični del te diplomske naloge, je Bela kačica s 
kronico. Gre za eno izmed pravljic iz zbirke Babica pripoveduje, ki jo je uredila in zbrala Kristina 
Brenkova (slika 1). 
Bela kačica s kronico je ljudska pravljica, brez poznanega avtorja in s številnimi obstoječimi 
različicami. Pripoveduje o preprostem kmečkem življenju, hkrati pa dodaja element nadnaravnega, 
ki ga predstavlja bela kačica s svojo čarobno kronico. Z naukom, da imajo srečo tisti, ki širijo svojo 
dobroto, je zgodba primerna za bralce različnih starosti (7).  
 
 Slika 1: Zbirka Babica pripoveduje (6)  
2.2 SLOVENSKE LJUDSKE VEZENINE 
V Sloveniji so vezenine zaživele v 18. in 19. stoletju, ko so postale dostopne tudi srednjemu sloju 
in ne le plemstvu ter Cerkvi. Največ ohranjenih izdelkov prihaja iz gorenjskih domačij. Na podlagi 
tega lahko sklepamo, da je bila tovrstna umetnost prav tam najbolj razširjena, drugo močno središče 
vezeninske tradicije pa je bilo v Beli krajini (8). 
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Bela platna, prešita z vezeninami vseh vrst, so tako že dolgo del slovenske ljudske tradicije. 
Vezenine so prisotne v gospodinjstvih kot namizni prti, zavese, brisače ipd., najdemo pa jih tudi 
pri številnih verskih obredih, kot so različne procesije, mašniška bogoslužja (prti za oltarje), prtiči, 
namenjeni pokrivanju košar z velikonočnimi jedili, ki se jih ob veliki noči nese v cerkev (8). 
Vsem tem vezeninam so skupne motivika in kompozicije. Motivi niso imeli nikdar zgolj krasilnega 
namena. V prvi vrsti je bil ta magičen ali religiozen. Skoraj povsod so prisotni stilizirani rastlinski 
detajli (slika 2), velikokrat pa tudi geometrijske oblike. Ti različni elementi so nato prepleteni v 
zahtevne vzorce (slika 3), iz katerih so tvorjene vedno nove kompozicije, ki se redkokdaj ponavljajo, 
nikoli pa si niso čisto enake, saj različne roke tkejo in vezejo drugače (9).  
 
Slika 2: Primer motivike na slovenskih ljudskih vezeninah (10) 
Vezenine se razlikujejo tudi po številu uporabljenih barv. Najdemo vse od enobarvnih, do šest in 
več barvnih vezenin. Kjer so motivi dvobarvni, je običajno, da sta uporabljeni rdeča in modra 
bombažna ali lanena vezilna nit. Ker dostop do barvnih prej ni bil vedno enostaven, so vezilje 
barvila velikokrat pridobivale iz naravnih materialov (11). 
Razlike lahko najdemo tudi v načinu tkanja oz. vezenja. Najbolj osnovna je ploščata vezenina, ki 
pa jo spremljajo ostali vbodi (stebelni vbod, navadni vbod, verižni vbod). Od nje se bistveno 
razlikujejo vezenine v obliki križcev, ki prihajajo iz Bele krajine (12). Značilen za vezenine je še 
»podpis« izdelovalca. Običajno gre za vtkan monogram. Njegov namen je bil določitev lastništva, 




Slika 3: Velikonočni prt iz Šenčurja (8) 
2.3 ILUSTRACIJA 
Ilustracija je med ljudmi prisotna že od prazgodovine. Najstarejše zametke človeških poslikav so 
odkrili v Španiji, v jami El Castillo, približno 40.000 let nazaj. Prav to so korenine ilustracije, kot jo 
poznamo danes. Že od prazgodovinskih ljudi, ki so poslikavali stene jam, človek kaže potrebo po 
arhiviranju svojih idej, zgodovine svoje družbe, svojih običajev. Ilustracija, ki je v začetku 
predstavljala edini način beleženja človeških misli, pa je tudi kasneje, z razvojem pisav in drugih 
sporočilnih sredstev, služila kot vizualna predstavitev, popestritev ter dekoracija novim primarnim 
nosilcem sporočil.  
Današnja vloga ilustracije je predvsem vizualno komuniciranje. Seveda lahko posamezne ilustracije 
velikokrat jemljemo kot samostojna likovno umetnostna dela, vendar pa običajno nastanejo z 
določenim namenom. Naj bo namen izobraževalen, oglaševalski ali zabaven, ilustracije lahko 
najdemo povsod: na plakatih, v časopisih, na embalaži, kot del knjig, v animacijah. Ustvarjene so, 
da nagovarjajo svojo ciljno publiko (13). 
Težko je določiti, kdaj je sodobna oblika ilustracije v naši družbi pridobila svojo sedanjo težo. Če 
jo definiramo kot moderno in aktualno odražanje družbe in družbenih razmer, lahko začetke 
opazimo med letoma 1940 in 1950 pri ustvarjalcih kot sta Tom Eckersley (slika 4) in Abram Games 
(slika 5).  
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             Slika 4: Plakat Toma Eckersleya (14)      Slika 5: Plakat Abrama Gamesa (15)  
Pravi razmah pa je ilustracija doživljala od leta 1960 naprej. Ob izrazitem porastu potrošništva med 
prvimi povojnimi generacijami se je izkazalo, da je mlade kupce najlažje pridobiti preko za njih 
razvitih vizualnih slogov, s katerimi so se lahko poistovetili. Zvrsti kot so psychedelia, optična 
umetnost in pop art, so ilustratorjem vseh vrst na široko odprle vrata. Prisotnost ilustracije na 
raznoraznih trgih se vse od takrat, ko so se v svet ilustracij vsako leto, kljub slabim možnostim za 
velik uspeh, začele zgrinjati množice novih ilustratorjev, še ni zmanjšala (16). 
2.3.1 Postopek ilustriranja 
Ilustriranje sporočil, s katerimi želimo nagovarjati posamezne ciljne skupine, mora nastajati skozi 
skrbno nadzorovan proces. Še tako dobra ideja ne bo prišla do izraza, če ne bo prilagojena 
zahtevam uporabnikov. Zato se ilustriranje vedno prične s spoznavanjem ciljne publike in izdelavo 
podrobnega načrta, kako do te publike pristopiti (16). 
Šele ko je ta bistvena raziskava opravljena in strnjena v osnutek, kjer so zbrane vse osnovne 
informacije o projektu, pride na vrsto iskanje navdiha. Ko so informacije in ideje, ki smo jih zbrali 
iz okolice, okleščene in prebrane, jih začnemo pretvarjati v vizualno obliko. Tudi ko ima ilustrator 
že razvit svoj slog ustvarjanja, je njegova naloga, da skozi skiciranje svoje like popelje skozi proces 
kreativnega razmišljanja in jih ne uporablja zgolj za zapolnjevanje strani. Morda ilustrirane strani 
tudi brez tega izgledajo privlačno, so pa prav malo vredne, če opazovalca ne spodbudijo k 
aktivnemu sodelovanju, ki mu omogoči, da v polnosti dojame vsebino (16). 
Šele po tej temeljiti pripravi se lahko lotimo ilustriranja (slika 6). Če smo pripravo izvedli temeljito, 




Slika 6: Ilustriranje je šele končni proces razvoja ilustracije (17) 
2.3.2 Tehnike ilustriranja 
Pri ilustriranju so na razpolago številni mediji, po katerih lahko ustvarjalci posežejo. Današnje 
reprodukcijske možnosti omogočajo, da skorajda katerakoli tehnika tudi v tiskani knjigi pride do 
izraza in prenese sporočilo. Če ne drugače, lahko s pomočjo fotografije zajamemo skorajda kar koli. 
V ospredju so se poleg analognih načinov ilustriranja uveljavili tudi digitalni pristopi.  
2.3.2.1 Analogna ilustracija 
Analognih medijev, po katerih posegajo sodobni ilustratorji, je res veliko. Nekateri najbolj osnovni 
so: vodene barvice, oljne barve, akrilne barve, črnilo, svinčnik pa tudi plastelin, kovina, kolaži in 
tekstilije. Kljub temu, da so mnoge od tehnik že zelo dolgo prisotne na umetniškem trgu, jih 
digitalne različice niso nikdar nadomestile. Zdi se celo, da v svetu, ki je prenasičen z digitalnimi 
podatki, analogne oblike ilustriranja spet pridobivajo na svojem ugledu.  
Kakršni koli analogni načini ustvarjanja pa ostajajo osnova tudi vsem digitalnim tehnikam (3). 
2.3.2.2 Digitalna ilustracija 
Digitalna ilustracija je z razvojem računalniške grafike v zadnjem desetletju po kakovosti postala 
popolnoma primerljiva analogni ilustraciji. Ogromno vizualnih učinkov lahko dosežemo z 
različnimi računalniškimi programi (npr. Adobe Illustrator, CorelDraw), pri čemur se odprejo 
številne nove možnosti izboljšav (npr. razveljevanje korakov, kombiniranje tehnik, animiranje 
ustvarjenih oblik) in pohitritev dela.  
Papir in platno zamenjajo risalne površine na ekranih, čopič in svinčnik pa miška in grafična tablica 





Slika 7: Grafična tablica in stilus Wacom Intuos Comic Blue PT S (19) 
2.3.3 Digitalizacija ilustracij 
Zaradi sodobne oblike delovanja namiznega založništva, morajo biti končne oblike ilustracij 
digitalizirane. In prav v tem se pojavlja največji problem analognih ilustracijskih tehnik: neprestana 
potreba po čim boljšem načinu zajema ilustracij in neizogibnost dodatne računalniške obdelave. 
Najboljši način za digitalizacijo analognih ilustracij, so kvalitetni skenerji, druga učinkovita metoda 
pa je zajem ilustracij s fotoaparati. Oboje omogoča kvalitetno reprodukcijo vseh uporabljenih 
barvnih tonov. 
Najboljše rezultate dobimo s pomočjo bobnastih skenerjev, ki pa so zelo dragi, zato se do njih 
običajno dostopa prek profesionalnih grafičnih podjetij. Ti skenerji vsebujejo približno 1m dolg 
boben, na površino katerega se izrisujejo negativi skeniranih elementov. S pomočjo svetlobnega 
vira v središču tega bobna in fotocelice izven njega, se ob vrtenju bobna zajame vse točke znotraj 
obsega fotocelice. Svetlobni vir in fotocelica se nato premikata po celotni površini skeniranega 
dokumenta. Druga, bolj dostopna oblika, je skeniranje s pomočjo ploskega skenerja. Ti so sicer 
nekoliko slabši od bobnastih skenerjev, vendar pa lahko z njihovo pomočjo dobimo zelo dobre 
rezultate, ki so tako resolucijsko kot barvno zelo natančni, dodatne preuredbe pa lahko naredimo 
kasneje s primernimi računalniškimi programi (20). 
2.3.4 Otroška ilustracija 
Ilustriranje otroških knjig predstavlja znotraj sveta ilustracije enega večjih trgov. V grobem delimo 
ilustriranje otroških knjig na ilustriranje lastne ideje in vsebin, ki so jih sestavili drugi. Pri ilustriranju 
je izredno pomembno, da je napisano interpretirano skozi slike ter da lahko otroci že iz samih 




V svoji knjigi The New Guide to Illustration, avtor Simpson poudarja, da samo kvalitetne ilustracije 
niso dovolj. Prav vsaka mora biti primerno umeščena v besedilo, ga dopolnjevati in se nahajati na 
mestu, ki se bo otrokom zdelo logično in razumljivo. Velik pomen daje tudi vtisu, ki ga slikanice 
ustvarjajo s pomočjo naslovnic. Prek teh bo otrok najprej prišel v stik s knjigo in jo bodisi vzljubil, 
bodisi zavrnil. Običajno je, da so naslovnice otroških knjig izrazito pisane in živahne, zato postaja 
vedno težje oblikovati naslovnico, ki bo v množici izstopala (2). 
2.3.5 Dekorativna ilustracija 
Dekorativno ilustriranje sega že v čas srednjeveške knjige. Glavni namen ilustracije te vrste so bili 
vizualni poudarki (npr. okrašene iniciale, robovi strani), vedno pa je bila podoba podrejena besedilu.  
Danes dekorativna ilustracija služi ustvarjanju vzdušja in učinka enotnosti v knjigah. Veliko se 
uporablja v kuharskih knjigah in v knjigah s poezijo. Velja pa pravilo, da tovrstni dodatki ne smejo 
zmanjševati berljivosti besedila. Zaradi naprednih tehnologij so se vrnile tudi okrašene iniciale, 
prisotnih pa je vse več dekorativnih elementov (2).  
2.4 SPLETNO OBLIKOVANJE 
Pri udejstvovanju na spletu je poleg funkcionalnosti spletnega mesta, najpomembnejša vizualna 
zasnova. Dobro oblikovan in uravnotežen odnos med vključenimi elementi (pri čemer v ospredju 
niso zgolj trenutni trendi, ampak upoštevanje osnovnih, brezčasnih pravil oblikovanja), daje 
uporabniku občutek urejenosti in varnosti. Če pri zasnovi spletnega mesta upoštevamo glavna 
oblikovalska načela, lahko vsaj v polovični meri, pridobimo marsikaterega uporabnika (21). 
2.4.1 Navigacija, postavitev in kompozicija 
Vsebinske elemente spletnih mest moramo razporediti pregledno in tako, da bo uporabnik do njih 
lahko dostopal brez miselnega napora. To omogoča dobro navigacijo po spletnem mestu. Za hitre 
asociacije v možganih uporabnikov poskrbijo nedvoumne ikone in znani besedilni ukazi, 
postavljeni na običajna, poznana mesta. 
Navigacija pa ne more nadomestiti slabo razporejene vsebine. Če obiskovalec spletnega mesta v 
nekaj sekundah ne najde željenih informacij, bo zapustil spletno mesto in podatke iskal drugje. 
Informacije, ki jih želimo posredovati ciljni publiki, lahko s premišljeno izbiro postavitve in ob 
spremljavi grafičnih elementov, na nevsiljiv način postavimo v opazovalčev fokus. Pri tem so zelo 
uporabne mreže, prek katerih lahko proporcionalno razporejamo elemente po pravilih likovne 




Izbira barv je ključnega pomena pri tem, kako bo usmerjan uporabnikov pogled. Barve ne 
doprinašajo samo estetske vrednosti, ampak produktom in storitvam ustvarjajo identiteto. Na 
uporabnike imajo velik psihološki vpliv, zato njihov izbor ni zanemarljiv.  
Nekaj osnovnih učinkov posameznih barv: 
 Rdeča: dramatičnost, navdušenje, ljubezen, jeza. 
 Oranžna: veselje, entuziazem. 
 Rumena: izstopanje, živahnost. 
 Zelena: narava, rast, svežina. 
 Modra: mirnost, modrost. 
 Vijolična: moč, ekstravaganca. 
 Bela: čistost, popolnost. 
 Črna: smrt, eleganca, tema. 
Pri kombiniranju barv se lahko posamezni psihološki učinki porazgubijo ali celo spremenijo. Včasih 
več pridobimo, če se namesto k izstopajočim barvnim kombinacijam zatečemo k preverjenim 
barvnim shemam (21). 
2.4.3 Uporaba tipografije 
Glavni namen vsakega spletnega mesta je vzpostavljanje komunikacije in posredovanje sporočil, ki 
se jih v veliki meri posreduje preko zapisane besede. Nepazljivo izbrane črkovne vrste lahko 
izražajo neželena sporočila. 
Velja pravilo, naj se v sklopu enega spletnega mesta uporabi čim manj različnih pisav; več kot tri 
različne že delujejo moteče. Če se kombinira različne črkovne vrste, morajo imeti posamezni znaki 
podobno širino in višino črkovnega pasu. 
Z izbiro uveljavljenih in splošno poznanih črkovnih vrst, se bodo uporabniki skozi zapisano 
prebijali hitro, čas njihovega dojemanja pa bo krajši kot ob soočenju z neznanimi pisavami. Dobra 
črkovna vrsta bo bralca pritegnila k vsebini in ne k izgledu njenih posameznih znakov. Za spletne 
vsebine uporabljamo pisave, ki bodo na zaslonih dobro delovale pri različnih velikostih in ki bodo 
primerne za zaslone vseh vrst (odprti znaki z veliko protioblike, poteze znakov ne vsebujejo 
velikega kontrasta, izrazito razločevanje med posameznimi znaki) (21). 
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Dobro berljivost vsebine poleg ustrezne izbire črkovne vrste dosežemo tudi z omejenim številom 
znakov v posamezni vrsti (slika 8). Najboljšo bralno izkušnjo z zaslonov ustvarjajo vrstice dolge 
približno 60 znakov, ki so razmaknjene za 30 % povečan srednji črkovni pas pisave. Dobro 
berljivost omogoči še primeren kontrast med pisavo in ozadjem, na katerega je besedilo umeščeno 
(22). 
 
Slika 8: Različne dolžine vrstic (22) 
2.5 INTERAKTIVNOST 
Povezovanje je že od nekdaj del človeka, ki nenehno stopa v stik s svojo okolico in z njo 
komunicira. V zadnjih desetletjih se je močno razvil tudi odnos med človekom in računalniškimi 
sistemi, ki ga imenujemo interaktivnost. Pri tem gre za komunikacijski proces med človekom in 
računalnikom oz. računalniškimi programi. 
Primer je interaktivnost, prisotna na svetovnem spletu, ki je vseobsegajoča. Od socialnih omrežij, 
naprednih brskalnikov, ki omogočajo oglede najrazličnejših vsebin, do prenašanja vsebin na osebne 
računalnike in njihove nadaljnje uporabe. Pasivno na svetovni splet praktično ne moremo biti 
vključeni. 
Vendar pa interaktivnost še ni izkoristila vseh svojih potencialov. Pojavljajo se številni nivoji kamor 
se še lahko širi. Človek bo namreč vedno rad vključen v procese, ki jih izvaja, naj bo to spletno 
nakupovanje, ali pa aktivno sodelovanje v filmih in računalniških igrah (23). 
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2.5.1 Interaktivno oblikovanje 
Namen interaktivnega oblikovanja je omogočanje čim boljše uporabniške izkušnje. Ta mora biti 
tako dobra, da se bodo uporabniki k vsebinam vračali in da bo njihovo vračanje odgovorilo na 
potrebe, zaradi katerih so interaktivne vsebine nastale (24). 
Glavni odnos med uporabnikom in storitvijo, s katero vstopa v povezavo, ustvarja oblikovanje. 
Ob poznavanju ciljne publike lahko na vseh nivojih nastanejo rešitve (uporabniški vmesniki, 
vsebina, okolje, naprave…), ki ponujajo personalizirano interaktivnost v domačnem okolju. Že 
najmanjši občutek neudobja (do katerega hitro pride, če se mora uporabnik delovanja šele priučiti) 
lahko deluje odbijajoče, še preden bo sploh prišlo do sodelovanja, s čimer ne bo zadoščeno 
pričakovanjem. 
Pri tem lahko pomagata enotnost in izčiščenost vizualnih vsebin. Na videz povezane in logične 
vsebine, dajejo občutek korektnosti, v možganih pa ne povzročajo zmede. Uporabnik bo imel 
občutek nadzora nad dogajanjem, hkrati pa ga bo proces presenečal in navduševal. Ta občutek 
lahko s primernimi prijemi ohranjamo tudi, ko pride do napak v storitvah. Prijazno odpravljanje 
nevšečnosti bo izkušnjo v spominu ohranjalo manj travmatično (25). 
2.5.2 Interaktivnost in otroci 
Otroci so posebna ciljna publika z zelo specifičnimi zahtevami za oblikovanje. Imajo svoj način 
razmišljanja ter učenja in svet dojemajo drugače od odraslih. Njihovi procesi dojemanja povezav 
znotraj vsebine in poznavanje uprabniških okolij so lahko zelo različni in so šele na stopnji 
spoznavanja. Ker pa so tudi sami vedno močneje vpeti v svet tehnologije, se načini, kako se jim 
vsebinsko in oblikovno najbolje približati, hitro razvijajo (26). 
Otroci do spletnih mest praviloma ne dostopajo, da bi pridobili informacije, zato jih sama vsebina 
na straneh ne bo zadržala. Pritegnila jih bo zlasti misel, da jih čaka zabavna izkušnja. Ne glede na 
to ali je vsebina res namenjena zabavi ali je namenjena učenju, bo otroke prepričala z igrivostjo in 
živahnostjo. Zato je ustvarjanje vsebin za otroke lahko bolj sproščeno. Vključenih je lahko več 
močnih barv, animiranih elementov in zvočnih učinkov. 
Za interaktivne otroške vsebine je posebej pomembno, da ves čas ohranjamo rdečo nit. 
Kontinuirano vodenje zgodbe (story-telling) čez celotno vsebino, bo otroke vabilo k vztrajanju in 
vračanju. K temu lahko pripomorejo tudi dobro razviti interaktivni liki, ki s svojo prijaznostjo 




3 EKSPERIMENTALNI DEL 
V eksperimentalnem delu diplomske naloge, smo izdelali interaktivno slikanico za otroke. Gre za 
prosto dostopno spletno mesto, na katerem lahko otroci prek tehnoloških naprav, kot so 
računalnik, tablica ali mobilni telefon, dostopajo do slovenske ljudske pravljice Bela kačica s 
kronico.  
V nadaljevanju sledi opis postopka nastajanja interaktivne slikanice od izbire pravljice, zasnove 
ilustracij pa do postavitve spletnega mesta. 
Za konec smo znotraj naše ciljne publike s skupino desetih otrok izvedli testiranje uporabniške 
izkušnje. 
3.1 MATERIALI IN OPREMA 
3.1.1 Ilustracije 
Za izdelavo ilustracij smo uporabili: 
1. Risalni papir (dimenzija A4). 
2. Svinčnik (B). 
3. Okrogle čopiče (debeline 0,3mm in 0,8mm). 
4. Paleto. 
5. Tempera barve (odtenka 401 in 706). 
3.1.2 Digitalizacija ilustracij 
1. Fotoaparat: Canon Eos 70d. 
2. Objektiv: Canon EF-S 18-135mm f/3.5-5.6 IS STM. 
3. Računalnik Lenovo Ideapad 700-17ISK. 
4. Photoshop CS7. 
3.1.3 Spletno mesto 
1. Wix.com. 




3.2.1 Izbira pravljice 
Izdelavo interaktivne slikanice smo začeli z izbiro primerne pravljice. Odločili smo se za slovensko 
ljudsko pravljico, saj smo želeli imeti pri ilustriranju čim bolj proste roke glede avtorskih pravic za 
zgodbo. Po dopisovanju s sodelavci NUK, smo izvedeli, da za ilustracijo ljudskega slovstva ne 
potrebujemo avtorskih pravic (slika 9). 
  
Slika 9: Stik z Narodno univerzitetno knjižnico 
Izbira slovenske ljudske pravljice je temeljila tudi na želji, da bi otrokom ponudili izvorno slovensko 
zgodbo, saj jim sicer, zaradi izpodrivanja s tujimi vsebinami, niso pogosto izpostavljeni. 
Zgodbo smo izbrali iz zbirke Babica pripoveduje, v kateri so zbrane najbolj znane in najbolj 
priljubljene slovenske ljudske pravljice. Pri tem smo upoštevali naslednje kriterije: slikovitost 
zgodbe (za lažjo nadaljnjo obdelavo), vsebina, primerna za otroke od 2. do 4. razreda osnovne šole, 
zgodba naj ne bo preobsežna. 
3.2.2 Preučitev ciljne skupine 
Želeli smo pripraviti slikanico, primerno otroški ciljni skupini, da bi se uporabniki na spletno mesto 
z interaktivno slikanico želeli vračati večkrat. Zato smo najprej naredili krajšo raziskavo otroške 
ilustracije in predpostavili pogoje oz. smernice, ki smo jih kasneje, med ilustriranjem upoštevali: 
 Uporaba živih barv. 
 Vsi liki naj izgledajo prijazno in domače in naj ne bodo prezahtevnih potez. 
 Večkratna upodobitev istih likov. 
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 Posamezni liki naj imajo atribute, po katerih bodo v hipu prepoznavni. 
 Ilustracije naj direktno interpretirajo potek zgodbe in naj bodo v podporo besedilu. 
 Bogata in privlačna naslovna ilustracija. 
3.2.3 Ilustriranje 
Pred pričetkom ilustriranja smo preučili že obstoječe slikanice o Beli kačici s kronico, ilustratorke 
Marjane Šegula – Miš. Osredotočili smo se na odnos med ilustracijami in besedilom v knjigi, nato 
pa neodvisno od obstoječe slikanice natisnili golo besedilo in ga razdeljevali na manjše segmente, 
dokler nismo dobili petnajst enot, za katere smo menili, da jih lahko podpremo z dodano ilustracijo. 
Sledila je izdelava podrobnega načrta poteka ilustracij (slika 10). Pri tem smo skicirali osnovne ideje. 
Vzeli smo si veliko časa in natančno določili motive na posamezni ilustraciji. Prav ta osnovni temelj 
nam je kasneje omogočil hitro ilustriranje in osredotočanje na slog ter vizualno predstavitev podob.  
       
Slika 10: Podroben načrt poteka ilustracij 
Določili smo naslednje glavne motive na lustracijah: 
Naslovnica: kača, izpostavljena kronica, ki naj bo poglavitni motiv v zgodbi 
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1. Predstavitev kmečke družine: mati, trije otroci (dva fanta in dekle); vsak lik ima svoj 
atribut: mati – ruta, deklica – lasje v dveh figah, starejši brat – rdeče hlače, mlajši brat – 
klobuk in škornji. 
2. Polje, kamor mati hodi delat, klasje kot simbol kmečkega življenja. 
3. Skodela z mlekom. 
4. Ptič, ki pije mleko; o njem otroci pripovedujejo materi. 
5. Razmišljujoča mati, ki meni, da mleko pije mačka. 
6. Drevo za katerega se skrije mati, da bi od tam opazovala, kaj se doma zares dogaja. 
7. Prihod kače; slika je podobna naslovnici (ponovitev že poznanega elementa). 
8. Kačica, zvita v dekličinem naročju. 
9. Prikaz otroške prijaznosti do kače in sproščenosti, ki so jo ob njej čutili. 
10. Kronica, ki jo je kačica pustila za seboj; vrhunec zgodbe in poudarek na 
najpomembnejšem motivu. 
11. Mati kronico spravlja v skrinjo. 
12. Dekorativna ilustracija, ki krasi pripovedni del. 
13. Množenje žita; skozi ilustracijo ujeta čarobnost kronice. 
14. Najpremožnejša hiša v vasi. 
15. Še zadnje srečanje s kronico, simbolom, ki nas uči, da se nam bo godilo dobro, če bomo 
pozorni do svoje okolice. 
Ko smo imeli ogrodje pripravljeno, smo določili slog ilustracij, pri čemer smo upoštevali smernice, 
ki smo si jih zastavili ob preučevanju ciljne publike. Odločili smo se, da zaradi izbire slovenske 
ljudske pravljice vključimo tipične slovenske motive. Najbolj primerni so se zdeli igrivi vzorci s 
slovenskih ljudskih vezenin. Ker so ti velikokrat v rdeče modri kombinaciji, smo si za izziv določili, 
da bodo vse ilustracije temeljile na tej barvni paleti. Dvobarvna shema hkrati dobro podpira 
slovensko ljudsko slovstvo. Ker so vzorci zelo bogati, smo se odločili, da bodo v nasprotju z njimi 
liki bolj enostavni in nekoliko ploskoviti (slika 11). 
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Slika 11: Zbiranje idej 
Sledilo je nastajanje podrobnih skic, ki so vključevale vse elemente, od glavnih likov, do 
dekorativnih vzorcev. Za začetek smo posamezne like idejno skicirali in jih nato prenesli na končni 
medij, risalni papir. Vzorce smo prilagajali tudi glede na like, da jih še dodatno definirajo. Z njihovo 
pomočjo smo imeli priložnost ustvarjati še večji vtis enotnosti skozi celotno slikanico. 
 
       
Slika 12: Od skice do končne ilustracije 
 18 
 
Sledilo je dodajanje barve. Za slikarsko tehniko smo si izbrali tempere. Pri tem je bilo najtežje in 
najbolj zamudno s čopičem risati majhne detajle, a so prav ti drobni elementi največ doprinesli k 
povezanosti ilustracij (slika 12). 
3.2.4 Digitaliziranje 
Digitalizacijo smo se odločili izvesti s fotoaparatom, saj je ta za nas predstavljal najenostavnejši 
zajem ilustracij. Uporabili smo fotoaparat Canon Eos 70d in posamezno fotografirali vsako izmed 
slik. 
Fotografije smo prenesli na računalnik in jih obdelali s programom Photoshop CS7. Naslikano smo 
obdelali predvsem barvno in svetlostno, v strukturo s tempero prekritih površin pa nismo posegali. 
Popravili smo kontraste in dodatno poudarili rdeče tone. Korenito smo spremenili le podlago in 
ustvarili vtis, da so ilustracije naslikane na starinski, rustikalen papir (slika 13).  
 
Slika 13: Spremenjeno ozadje ilustracij 
3.2.5 Spletno oblikovanje 
Spletnega oblikovanja smo se lotili z iskanjem rešitve, ki bo najbolj ustrezala zahtevam ciljnih 
uporabnikov – otrok. Ker potrebe spletnega mesta tehnološko niso zelo zahtevne in je stran 
namenjena predvsem branju, smo se odločili, da posežemo po že ustvarjeni predlogi iz sistema 
CMS (Content Management System), ki nam bo najbolj ustrezala. Vsebino smo želeli kvalitetno 
predstaviti, ne da bi se spuščali v samo spletno programiranje. Predloge smo iskali v okoljih 




Najboljšo rešitev smo dobili s pomočjo platforme Wix.com, ki je med vsemi najbolj enostavna za 
uporabo in deluje po principu »drag and drop«. Ta način nam je omogočil, da smo se lahko 
osredotočili na vsebino in vizualni izgled. 
Spletno mesto smo razdelili na tri dele. Najpomembnejši je osrednji del, kjer se nahaja pravljica. 
Strnjen je v eno stran nizajočih se besedil in ilustracij. Te si tekoče sledijo in bralcu omogočajo 
gladko prehajanje. Drugi del predstavlja avtorico ilustracij, spletno mesto pa ima še tretjo stran, od 
koder se z avtorico lahko stopi v kontakt. Omogočene so tudi povezave do njenih družabnih 
omrežij. Poskrbeli smo za odzivno oblikovanje, da se pravljico lahko bere z vseh naprav. 
Pomemben del oblikovanja je bil tudi vnos besedila pravljice. Izmed pisav, ki jih ponuja okolje 
Google Fonts, smo izbrali črkovno vrsto libre baskerville, ki je primerna tako za spletna mesta kot 
tudi za branje (slika 14).  
 
Slika 14: Vključitev črkovne vrste libre baskerville 
Ko smo spletno mesto do konca izoblikovali, smo zakupili lastno domeno, da smo uporabniku 
zagotovili bolj poosebljeno spletno mesto, brez reklamnih sporočil gostiteljske platforme. 
3.2.6 Testiranje uporabniške izkušnje 
Interaktivno slikanico smo testirati na realnih uporabnikih. Vsi sodelujoči so slikanico prebirali iz 
računalniškega zaslona (računalnik: Lenovo Ideapad 700-17ISK). Testiranje smo izvedli v manjših, 
tihih prostorih, ki so otrokom omogočali, da so se osredotočili na samo branje. 
K sodelovanju smo povabili deset otrok od 2. do 4. razreda osnovne šole, od tega pet fantov in pet 
deklet v starosti od 7 do 9 let. Uporabniško izkušnjo smo preverjali individualno, z metodama 
opazovanja in strukturiranega intervjuja. 
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Otroku smo odprli spletno stran in ga povabili, naj začne z branjem pravljice. Njegove odzive in 
njegovo vedenje smo beležili po vnaprej pripravljenih opazovalnih kriterijih. Vprašanja smo 
zastavili v enostavnem, otroku domačem jeziku. 
3.2.6.1 Opazovanje 
Opazovanje smo izvedli po opazovalnih kriterijih (preglednica 1). Odgovore smo pisno beležili in 
jih shranili za nadaljnjo analizo. 
Preglednica 1: Opazovani kriteriji 
 
 
3.2.6.2 Strukturirani intervju 
Za bralce smo pripravili kratek strukturirani intervju z naslednjimi vprašanji: 
1. Ti je bila pravljica v taki obliki všeč (odstotek pozitivnih in negativnih mnenj)? 
 Opazovani kriteriji Rezultati 
1. 
Se bralec prebije do konca zgodbe, ali 
obupa pred koncem? 
 Bralec pravljico prebere v __ minutah. 
 Bralec prebere pravljico do konca, 
vendar preskakuje med vsebinami; 
zaključi po __ minutah. 
 Bralec zaključi preden pravljico prebere 
do konca: po__ minutah. 
2. Ali bralec najde opis ilustratorke? 
 Bralec opis najde. Pri tem porabi __ 
klikov. 
 Bralec opisa ne najde. 
3. 
Ali bralec ugotovi, kako ilustratorki poslati 
pozdrav? 
 Bralec ugotovi kako poslati pozdrav. Pri 
tem porabi __ klikov. 
 Bralec ne ugotovi kako poslati pozdrav. 
4. Ali bralec izbere svojo najljubšo sliko? 
 V galeriji bralec opazi in klikne srček. 
 Bralec ne opazi srčka oz. ga ne uporabi. 
5. 
Uspešnost pri izvajanju nalog (brez 
pomoči): 
 Število uspešno opravljenih nalog: __ 
 Število neuspešno opravljenih nalog: __ 
6. Potreba po pomoči: 





 Kaj ti je bilo pri pravljici najbolj všeč in kaj te je motilo? 
2. Bi zgodbico raje prebral iz knjige? 
 Da/Ne/Vseeno. 
 Pojasni zakaj. 
3. Kaj se ti je pri zgornjih nalogah zdelo najtežje? 
 Opisen odgovor.  
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4 REZULTATI IN RAZPRAVA 
4.1 ILUSTRACIJE IN NJIHOVA ANALIZA 
Nastalo je šestnajst ilustracij, ki so med seboj oblikovno povezane z dekorativnimi vzorci, rdečo 
ter modro barvo in enakim ozadjem. Vzorci se ob posameznih likih in med stranmi pojavljajo 
večkrat, kar ustvarja vtis enotnosti in tvori rdečo nit vizualne podobe slikanice. Večina ilustracij je 
naslikanih na risalni list formata A4, nekaj pa jih ima drugačno dimenzijo.  
Sledijo vse ilustracije iz slikanice (slike 15–30):  
 
Slika 15: Ilustracija za naslovnico, kača 
Na naslovnici (slika 15) sta poglavitna elementa ilustracije kačica in njena kronica, ki je postavljena 
na sredino strani, da pritegne pogled in ga usmeri navzgor, v prazen prostor, kjer se bo nahajal 
naslov. Kačico skozi vso slikanico spremlja vzorec modrih vej z rdečimi lističi. 
 
Slika 16: Predstavitev družine 
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Na prvi strani se pojavi vzorec iz rdečih lističev, ki kasneje skozi slikanico spremlja mater. Sicer so 
na strani predstavljeni glavni protagonisti pravljice, vsak izmed njih pa ima zase značilne atribute 
(slika 16). 
 
Slika 17: Žitno polje 
 
Slika 18: Skleda z mlekom 
Mleko, ki se zliva v skledo (slika 18), je podaljšan del stebel klasov iz predhodne ilustracije (slika 17) 
in se preliva še v naslednjo sliko (slika 19). 
 




Slika 20: Drevo za katerim se skriva mati 
Najzahtevnejši del slikanice je bila ilustracija krošnje drevesa, za katerega se je skrila mati (slika 20). 
Poleg težavnosti pri natančnem risanju podrobnosti ob slikanju s čopičem, sta bila tudi načrtovanje 
in postavitev posameznih elementov za to ilustracijo najbolj zamudna. 
 
Slika 21: Razmišljujoča mati 
V zgodbi si mati zamišlja, da otrokom mleko pomaga piti njihova mačka (slika 21). Njene misli so 
uokvirjene v zanjo značilne rdeče vzorce. 
 




Slika 23: Kača se zvije hčerki v naročje 
 
Slika 24: Otroci skrbijo za kačo 
Ob drugem prikazu vseh otrok, smo vsakega izmed njih ponovno upodobili z zanj značilnimi 
atributi, ki so bili predstavljeni že na predhodnih ilustracijah. V središču njihove pozornosti je kača, 




Slika 25: Kačina krona 
Vrhunec zgodbe predstavlja trenutek, ko mama najde kačino kronico. Zato je ta osrednji motiv 
podrobno prikazan in pretirano velik, da zares pride do izraza (slika 25). 
 




Slika 27: Venec 
 
Slika 28: Žito 
Kopičenje žita smo prikazali na magičen način, saj je imela kronica moč, da je čudežno pomnožila 
dobrine, poleg katerih je bila postavljena (slika 28). 
 
Slika 29: Kmečka hiša 
Velik izziv je predstavljalo iz tkanih motivov narisati »bogato« kmečko hišo (slika 29). Zdelo se nam 
je, kot da cvetlični vzorci stran sicer nasičijo, ne doprinesejo pa učinka bogastva. Po razmisleku 
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smo v tem našli sporočilno moč. Morda lahko otrokom skozi ilustracijo sporočimo, da bogastvo 
ni le v bleščečih materialnih dobrinah. 
 
Slika 30: Še zadnji poudarek kronice 
Zgodba se zaključi z izčiščeno, likovno prazno stranjo, katere namen je, da poudari nauk in 
sporočilo pravljice (slika 30). 
4.2 INTERAKTIVNA SLIKANICA 
Pri zasnovi spletnega mesta, smo začeli z oblikovanjem vsebin za računalniške zaslone (slika 31). 
Takoj na domači strani smo postavili pravljico. Naš namen je bil, da bi imeli uporabniki enostaven 
dostop do zgodbe. Tu smo vključili dva interaktivna elementa: menijski dostop do podstrani in 
animiran drsnik, ki omogoča hitrejše prehajanje med deli zgodbe. Posegli smo po preprostem, 




Slika 31: Postavitev spletnega mesta 
Celoten izgled je prilagojen tudi zaslonom mobilnih telefonov (slika 32). Pri tej postavitvi smo 












Slika 32: Spletno mesto prilagojeno za telefonske zaslone 
Poleg zgodbe smo spletnemu mestu dodali tudi nekaj podstrani. Na njih uporabnik najde 
predstavitev avtorice, obrazec prek katerega lahko stopi z njo v stik in povezave do njenih 
družabnih omrežij. Dodali smo še galerijo, kjer si uporabnik lahko podrobneje ogleda posamezne 
ilustracije (slika 33). Vsako ilustracijo lahko tudi »všečka« s simbolom srca. 
 
Slika 33: Galerija vseh ilustracij 
Predstavitev avtorice je sestavljena iz avtoričine fotografije in kratkega opisa (slika 34). Do slednjega 
lahko dostopamo le, če se z miškinim kazalcem zaustavimo na fotografiji. Dodan je še preprost 
kontaktni obrazec (slika 35). 
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Slika 34: Predstavitev avtorice 
 
Slika 35: Kontaktni obrazec 
Vse podstrani povezuje seznam (slika 36), ki ga lahko razpremo s pomočjo vedno prisotne menijske 
ikone. Ta odpre prosojno okno, od koder je možno dostopati na katerikoli del spletnega mesta. Tu 
se nahajajo tudi povezave do avtoričinih družabnih omrežij. 
 
Slika 36: Povezave do podstrani in socialnih omrežij 
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4.3 REZULTATI TESTIRANJA 
Testiranje uporabniške izkušnje smo izvedli na desetih otrocih. Opazovali smo, kako so se odzvali 
na pravljico in jih vprašali po izkušnji. 
4.3.1 Rezultati opazovanja 
Rezultate opazovanja smo strnili v tabelo (preglednica 2): 
Preglednica 2: Rezultati opazovanja 
  
Opravili smo tudi podrobnejši pregled in analizo rezultatov: 
1. Se bralec prebije do konca zgodbe, ali obupa na polovici? 
V povprečju so bralci pravljico prebrali v 4 minutah. Prav vsi otroci so zgodbo prebrali do 
konca, zaradi linearne razporeditve pa med vsebinami niso preskakovali. 
 (Vsi rezultati meritev časa: 3 min 45 s, 4 min 12 s, 2 min 41 s, 2 min 33 s, 3 min 42 s, 2 min 
57 s, 3 min 10 s, 4 min 2 s, 2 min 28 s, 3 min 37 s) 
 
2. Ali bralec najde opis ilustratorke? 
Testiranec 








Naloga 5 Naloga 6 
1 225 5 4 12, da 3/4 2 
2 252 3 3 6, ne 3/4 2 
3 161 7 6 2, ne 1/4 6 
4 153 5 4 6, ne 2/4 5 
5 222 4 5 1, da 3/4 3 
6 177 4 3 6, ne 3/4 2 
7 190 5 3 6, ne 2/4 3 
8 242 4 3 /, ne 2/4 5 
9 148 3 4 6, da 4/4 4 
10 217 5 5 12, ne 1/4 7 
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Povprečno so bralci do opisa ilustratorke prišli v 4,5 klikih. Sicer se do te podstrani lahko 
pride le v 2 klikih. Za največjo težavo se je izkazalo, da otroci niso prepoznali ikone 
namenjene menijskemu izboru. Večina jih je potrebovala pomoč, da so ugotovili, kako se 
lahko premikajo med domačo stranjo in podstranmi. 
(Vsi odgovori – število klikov: 5, 3, 7, 5, 4, 4, 5, 4, 3, 5) 
 
3. Ali bralec ugotovi, kako ilustratorki poslati pozdrav? 
Povprečno so bralci v 4 klikih ugotovili, kje lahko avtorici pošljejo pozdrav. 
(Vsi odgovori – število klikov: 4, 3, 6, 4, 5, 3, 3, 3, 4, 5) 
 
4. Ali bralec izbere svojo najljubšo sliko? 
Največkrat je bila za najljubšo izbrana 6. ilustracija. Izkazalo se je, da otroci še niso 
seznanjeni z družabnimi omrežji in z »všečkanjem« v spletnih okoljih. Če se odraslemu 
uporabniku zdi samoumevno, da lahko vsebine »všečka«, se je večina otrok, ki še niso del 
socialnih omrežij, s tem srečala prvič. 
(Vsi odgovori – izbor najljubše ilustracije: ([12, da]; [6, ne]; [2, ne]; [6, ne]; [1, da]; [6, ne]; 
[6, ne]; [/,ne]; [6, da]; [12, ne]) 
 
Razlaga zgornjih odgovorov – izbor najljubše ilustracije: 
 [*,**] 
*število; poda zaporedno ilustracijo, ki je otroku najljubša 
**da/ne; so otroci ugotovili, da lahko kliknejo srček in s tem »všečkajo ilustracijo« (kdor 
tega ni ugotovil, je bil vseeno vprašan po najljubši ilustraciji – ki je tudi v tem primeru 
zabeležena s številko) 
 
5. Uspešnost pri izvajanju nalog (brez pomoči): 
Bralci so bili več kot polovično uspešni. Povprečno so uspešno opravili 2,7 nalogi od 4 
nalog. 
(Vsi odgovori – uspešnost reševanja nalog: 3/4, 3/4, 1/4, 2/4, 3/4, 3/4, 2/4, 2/4, 4/4, 
1/4) 
 
6. Potreba po pomoči: 
Bralci so med opravljanjem nalog povprečno 3,9 krat prosili za pomoč. Nihče od 
uporabnikov se ni do konca prebil povsem samostojno, brez pomoči. 
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(Vsi odgovori – število prošenj za pomoč: 2, 2, 6, 5, 3, 2, 3, 5, 4, 7) 
4.3.2 Rezultati strukturiranega intervjuja 
Odgovore na strukturiran intervju smo strnili v tabelo (preglednica 3): 
Preglednica 3: Odgovori strukturiranega intervjuja 
 
Opravili smo tudi podrobnejši pregled in analizo odgovorov. 
Vprašanja za bralce (osebna povratna informacija): 
1. Ti je bila pravljica v taki obliki všeč (odstotek pozitivnih in negativnih mnenj)? 
Odstotek pozitivnih mnenj: 70 % 
Testiranec Vprašanje 1 Vprašanje 2 Vprašanje 3 
1 
Da 
(Slike se mi zdijo lepe) 
Vseeno, oboje mi je 
všeč 
 





(Zelo živahne slike) 
Vseeno, vseeno je iz 
kje bereš 
 






Vseeno, čisto vseeno je 





(Preveč je kičasta) 
Vseeno, ni pomembno 
iz kje se bere 
 






Da, bolj so mi všeč 
knjige 
 






Vseeno, všeč bi mi bile 
take pravljice, pa tudi 
knjige imam rad 
 




(Všeč so mi vzorčki) 
Vseeno, važna je 
zgodbica 
 
Nič ni bilo težko  
8 
Da 
(Všeč mi je, da sta 
uporabljeni samo dve 
barvi) 
Ne, to je bolj zabavno 
 




Vseeno, oboje se mi 
zdi zanimivo 
 





(Ni mi všeč, da slike 
niso barvne) 
Da, všeč mi je če lahko 
listam 
 





Odstotek negativnih mnenj: 30 % 
(Vsi odgovori: Da, Da, Da, Ne, Da, Da, Da, Da, Ne, Ne) 
 Kaj ti je bilo pri pravljici najbolj všeč in kaj te je motilo? 
 Slike se mi zdijo lepe 
  Zelo živahne slike 
  Lepa je 
  Preveč je kičasta  
  Zanimiva 
  Lepe slike 
  Všeč so mi vzorčki 
 Všeč mi je, da sta uporabljeni samo dve barvi 
 Dolgočasne slike 
 Ni mi všeč, da slike niso barvne 
 
2. Bi zgodbico raje prebral/a iz knjige? Pojasni zakaj: 
 Vseeno, oboje mi je všeč 
 Vseeno, vseeno je iz kje bereš 
 Vseeno, čisto vseeno je 
 Vseeno, ni pomembno iz kje se bere 
 Da, bolj so mi všeč knjige 
 Vseeno, všeč bi mi bile take pravljice, pa tudi knjige imam rad 
 Vseeno, važna je zgodbica 
 Ne, to je bolj zabavno 
 Vseeno, oboje se mi zdi zanimivo 
 Da, všeč mi je če lahko listam 
 
3. Kaj se ti je pri zgornjih nalogah zdelo najtežje? 
 Nisem znal najti opisa avtorice 
 Vse se mi je zdelo lahko 
 Nisem našel galerije slik 
 Kakšne stvari je bilo težko najti 
 Ni se mi zdelo preveč težko 
 Težko je bilo najti stvari  
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 Nič ni bilo težko  
 Nisem našel avtorice 
 Nisem ugotovil, kako poslati sporočilo 
 Nisem vedel, kje najti stvari 
4.4 UGOTOVITVE IN RAZPRAVA 
Pri izdelavi interaktivne slikanice sta se za najbolj pomembna izkazala temeljita priprava (dobro 
poznavanje ciljne skupine) in podroben načrt. Čeprav sta bila ta dva koraka časovno zahtevna, je v 
nadaljevanju vse potekalo gladko in brez zapletov. Ključno je bilo, da smo imeli dobro definirano 
in izoblikovano idejo o izgledu in namenu končnega izdelka. Zaradi natančne predpriprave smo se 
lahko kasneje osredotočili na ustvarjanje. 
Ilustriranje je bilo veliko lažje, saj smo že predhodno določili, kakšni bodo motivi, barve in vzorci 
na posamezni sliki. Koristilo je tudi to, da smo ilustracije najprej skicirali. Kljub temu s prvo rešitvijo 
nismo mogli biti vedno zadovoljni. Ponovni poskusi so prinašali bolj izpopolnjene rešitve. 
Pri digitalizaciji smo naredili napako, saj ilustracij nismo predhodno primerno osvetlili, zaradi česar 
so bile fotografije nekoliko bolj rdeče (na bel list je odsevala uporabljena rdeča tempera). Težavo 
smo rešili z nekaj dodatnega dela v okolju Photoshop, kjer smo naknadno popravili in izničili ta 
učinek. Kljub temu smo mnenja, da lahko s fotoaparatom naredimo dovolj kvalitetne digitalne 
reprodukcije analognih ilustracij za spletno uporabo in zato vlaganje sredstev v skeniranje s 
profesionalno opremo ni potrebno. 
Tudi pri postavitvi spletnega mesta se je izkazalo, da je poglavitna dobro zamišljena in definirana 
ideja in da bomo do želenih rezultatov že prišli z izbiro primernih tehničnih rešitev. Pomembno je 
bilo, da se nismo zadovoljili s prvo CMS predlogo, saj smo kasneje na platformi Wix.com našli in 
uporabili rešitev, ki je najbolj ustrezala našim željam in potrebam. 
Testiranje uporabniške izkušnje je pokazalo, da smo v nekaterih primerih precenili otroško 
seznanjenost z računalnikom in spletnimi okolji. Splošno mnenje v strokovni literaturi je, da zna 
sedanja generacija otrok (»digitalni domorodci« oz. »digital natives«) že naravno uporabljati 
informacijsko-komunikacijske tehnologije, interaktivne aplikacije in družabna omrežja, vendar se 
je v našem primeru izkazalo, da so bile ikone in oznake, ki se v odraslem svetu zdijo samoumevne, 
testiranim otrokom v starosti 7 do 9 let še nepoznane. Zato so v nekaterih primerih potrebovali 
več pomoči kot pričakovano, zlasti pri iskanju informacij in funkcij, ki so zahtevale odpiranje 
hiperpovezav. Za dobro odločitev se je izkazalo branje zgolj s pomočjo pomikanja po strani 
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navzdol, saj so vsi dodatni kliki otroke na začetku zmedli, vendar so se otroci z e-okoljem 
interaktivne pravljice seznanili zelo hitro in se mu uspeli prilagoditi.  
Ker smo upoštevali spoznanja o ilustracijah za otroke iz predhodnih raziskav, smo v odzivih dobili 
dokaj pričakovane rezultate. Otrokom so bile ilustracije večinoma všeč in so se jim zdele lepe, liki 
se jim kljub preprostosti niso zdeli dolgočasni.  
Testiranje je pokazalo, da so otroci pravljico z veseljem prebrali. Zanimivo pa je, da kljub vpetosti 
v tehnološki svet, otroci večinsko niso izrazili želje, da bi prebirali pravljice v interaktivni obliki. 
Skoraj vsi so izrazili mnenje, da bi slikanico enako radi prebrali, tudi če bi bila v tradicionalni tiskani 
obliki. Tudi ta rezultat nakazuje, da so mnenja o sedanji digitalni generaciji otrok morda pretirana 





V diplomskem delu smo ilustrirali slovensko ljudsko pravljico in jo izdelali v obliki interaktivne 
slikanice za otroke. Ilustracije smo ustvarili po navdihu motivov s slovenskih ljudskih vezenin, ki 
smo jih vključili kot dekoracijo posameznih ilustracij. Zgodbo smo povezali z likovnimi elementi, 
ki so ustvarili vtis enotnosti in povezanosti. 
Ilustriranje smo izvedli na klasičen način, brez digitalnih pripomočkov. Uporabili smo papir in dva 
odtenka tempera barve, vse detajle pa smo narisali s čopičem.  
Po digitaliziranju ilustracij s fotoaparatom in popravkih v programskem okolju Photoshop, smo 
ilustracije umestili v spletno mesto ter jim dodali besedilo, za katerega smo predhodno določili 
mesta. Dodali smo še podstrani, s predstavitvijo avtorice in možnostjo pošiljanja sporočil ter 
omogočili povezave do njenih družabnih omrežij. Spletno mesto smo prestavili na lastno domeno. 
Opravili smo tudi testiranje uporabniške izkušnje pri uporabi slikanice med otroki. Ti so jo lepo 
sprejeli, niso pa izkazali preferenc do interaktivne slikanice v primerjavi s tiskanini oblikami. 
Izkazalo se je, da je zelo zahtevno narediti izdelek v spletnem okolju, v katerem bi bila uporabniška 
izkušnja prijetna za vsakega otroka, saj imajo zelo različno poznavanje računalniškega okolja, 
individualne preference, okuse in želje. 
Menimo, da imajo interaktivne slikanice kljub vsemu velik potencial. Dodatna obogatitev je tudi 
možnost vključevanja animacij, ki bi vsebine naredile še bolj privlačne za otroke. Vsekakor tema 
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